JAK ZROBIC ANIMACJE DRZWI?

Zaktadam, ze drzwi mamy gotowe, umieszczone gdzie nalezy, oteksturowane i podzielone
na skrzydta.

W widoku Top wstawiamy obiekt Dumny:
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Click or click-and-drag to select objects Add Time Tag

Nazywamy np. b.r.main i ustawiamy wspotrzedne 0.0.0
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Nastepnie wstawiamy kolejne Dumny (nadal w widoku Top) i nazywamy np. b.r.drzwi2a i
b.r.drzwi2b. Ustawiamy w miejscach obrotu skrzydet drzwi. Wysoko$¢ umieszczenia nie ma
znaczenia.

§i¢ drzwigmax - gmax - [trainz game pack]

File Edit Tools Group Views Create Modifiers Animation Graph Editors Customize MAXScript Help

HMain Toolbar
N
v v

iV e

None Selected ) % 5ol z Grid=10.0
= Animate
Click and drag to select and move objects Add Time Tag i g o o |es

Teraz kolej na odpowiednie zlinkowanie. Stuzy do tego trzecia ikonka z lewej strony.

Bend Twist
Taper Mesh Select

Edit Mesh b.r.drzwizh
Uvw Map | Unwrap Uvw/

A R

+ Soft Selection
Edit Geometry

Display Subtree Case Sensitive

Attach Attach List

1 Object Selected =} %, ¥ z Giid=100
Click to select an object, then drag to assign it a parent Add Time Tag i g e o e

Linkujemu kolejno z przyktadu:

drzwi2b do b.r.drzwi2b, b.r.drzwi2b do drzwi2a, drzwi2a do b.r.drzwi2a, b.r.drzwi2a do
b.r.main




Powinno wyglada¢ tak: (zaznaczenie ptaszka pokazuje jak jest zlinkowane)
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Teraz przystepujemy do animacji.

Pomocny jest pasek animacji na dole ekranu (taki zielonkawy) - jez
wlaczamy:
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Ustawienie klatek animaciji:
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Wilaczamy przycisk Animate 1 ustawiamy ostatnig klatk¢ animacji.

Zaznaczamy b.r.drzwi2a i obracamy o konieczny kat:
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Wylaczamy Animate, ustawiamy pierwsza klatke animacji 1 sprawdzamy czy wszystko jest
ok.
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Teraz kolej na eksportowanie.
1. eksportujemy jako np. drzwi.im

2. eksportujemy jako np. drzwi.kin

ad 2 - jezeli chcemy, aby byl dzwigk otwierania i zamykania drzwi (odp. wpis w configu), to
musimy podczas eksporu .kin zaznaczy¢:
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Query for event file

Plik anim.evt mozemy $ciggnac¢: www.ptram.eu/anim_evt.rar



www.ptram.eu/anim_evt.rar

Zapisujemy go gdziekolwiek, nie musi by¢ razem z modelem. Potrzebny jest tylko podczas
eksportu.

Podstawowe uwagi, o ktorych musimy pamigtac:
Dumny wstawiamy zawsze w widoku Top.
Animujemy tylko Dumny.

Wszystkie obiekty, nawet te nie biorgce udzialu w animacji muszg by¢ zlinkowane do
b.r.main

Jezeli musimy przesunac jakis element, to musimy rozlinkowaé, przesuna¢ 1 zlinkowaé
ponownie.



